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Carissimi Players, review FI 23 
si chiude la prima parte dell'an- 
no che ci ha regalato dei sussulti soprat- 
tutto nel mese di giugno e torneremo a 
tenervi compagnia quando per gli amanti 
dei videogames si entrerà nel periodo 
clou. Quest'anno si preannunciano già 
delle novità importanti: quella del cambio 
del nome del gioco del calcio su tutte. 
Oramai sono mesi che vediamo in sovrim- 
pressione o a bordo campo campeggiare 
il nuovo logo EA FC e adesso ci siamo, 
a brevissimo verrà annunciata la data di 
uscita del “gioco più bello del mondo” che 
siamo sicuri, anche in virtù delle informa- 
zioni interne che abbiamo, che si tratterà 
di qualcosa di straordinario per compen- 
sare il mancato utilizzo del logo FIFA. Ri- 
sorse destinate presentemente all'utilizzo 
del marchio sinonimo di calcio mondiale, 
sono state destinate in parte al marketing 
ma per la maggior parte, com'era ovvio 
supporre, nello sviluppo vero e proprio. 
Gioco nuovo ma vecchie tradizioni!!! 
Anche quest'anno in esclusiva per i nostri 
lettori ci sarà un fantastico regalo per chi 
prenoterà il gioco. (per tempo) 
Arriveranno anche il nuovo Spider-Man 
2, sembra ci sia in serbo un altro gran 
Call of Duty (voci di corridoio) e tornano 
finalmente i grandi giochi di Ubisoft: As- 
sassin's Creed di cui abbiamo sentito tutti 
la mancanza e la proposta di Avatar che 
doveva essere il gioco di Natale 2022.Nin- 
tendo mette in pausa i classici pokemon 
per regalarci nuove avventure di Mario 
molto particolari e se torna pure Microsoft 
con le esclusive... 
Insomma, dopo un giugno clamoroso 
giusto il tempo di riposarsi un poco prima 
di affrontare una stagione che promette 
assai bene. 
Non vediamo l'ora. 
Buona lettura e alla prossima 
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era il lontano 1992 quando nelle salè giochi più importanti \ venne Tilasciato 


ufficialmente il primissimo cabinato di Moîtal Kombat, 


nato dalle menti di 


Ed Boon e John Tobias allora in forze | ‘Presso lafdefunta Midway Games 


I tempo ovviamente i videogiochi erano molto diversi, 
si giocava in sala giochi a suon di gettoni e sigaret- 
te, con giochi 2D a ritmo di musiche psichedeliche 

e quell'odore nostalgico che oggi farebbe girare lo 
sguardo a tanti trentenni che hanno vissuto quel 
periodo magico. 

Mortal Kombat si è guadagnata nel tempo un posto speciale nel 
cuore dei fan e fin dai tempi del suo esordio nel panorama video- 
ludico ha saputo innovare il genere dei picchiaduro introducendo 
diverse funzioni che hanno fatto scuola. 

La prima enorme novità che fu introdotta nel primissimo MK fu la 
rivoluzionaria parata, che se finora veniva associata al sempli- 

ce stare fermi o al tasto indietro, con la rivoluzione di Midway 
Games viene assegnato un tasto specifico all'azione parata, che 
va a cambiare totalmente il modo di giocare ai picchiaduro visto 
che oltre al semplice tasto, viene assegnata anche una logica 

al posizionamento del giocatore rispetto all'attacco visto che il 
blocco non va a proteggere il personaggio nella sua interezza, 
ma proteggerà solo la parte alta mentre si è in piedi oppure solo 
la parte bassa. 

Questa differenza va a cambiare i canoni dei picchiaduro che i 
videogiocatori avevano sperimentato e “masterato” negli anni 

e innescano una serie di tattiche e necessità diverse rispetto a 
quelle che ci si trovava a gestire in altri picchiaduro nelle sale 
giochi di allora, come l'allora direttore concorrente nel genere, 
Street Fighter 2. 


<% 


Insieme alla parata, Mortal Kombat introdusse anche il 
sistema delle Fatality, la leggendaria mossa finale che si è 
imposta come marchio di fabbrica della serie. 
Le Fatality che negli anni sono state oggetto di tante discussioni 
sulla loro brutalità a volte gratuita ed esagerata, sono riuscite a 
sopravvivere e ad evolversi continuamente negli oltre 30 anni 
di storia della serie, fino ad arrivare ai giorni nostri che grazie 
all'avanzare delle tecnologie, si è arrivato a dei livelli di gore e 
splatter ai limiti dell'impossibile, a rimarcare come il concetto di 
Fatality debba essere un marchio di fabbrica per la serie e un 
esercizio di stile piuttosto che un elemento di gameplay funzio- 
nale al gioco. 
Infatti se in precedenza le Fatality erano delle vere e proprie 
combo finali che decidevano il corso del match, nel tempo sono 
state riconvertite a delle semplici conclusioni in gran stile a ma- 
tch concluso, una scusa per infierire sul nostro povero avversario 
ormai sconfitto. 
La rivoluzione di Mortal Kombat fu anche soprattutto dal punto di 
vista tecnico visto che nonostante il gioco manteneva lo stile del 
classico picchiaduro a scorrimento in 2D tanto in voga negli anni, 
utilizzò una vera e propria tecnica di motion capture su attori rea- 
li, che consisteva nel digitalizzare delle riprese video e tradurle 
nei vari sprite che componevano le animazioni del gioco. 
Non ci dimentichiamo che le texture poligoni della grafica 3D 
sarebbero arrivate solamente anni dopo e che per il tempo, utiliz- 
zare una tecnica come quella usata in MK fu un vero colpo di ge- 


nio che richiese un lavoro enorme per renderla 
fluida e adatta ai ritmi di un picchiaduro. 

A riprova dell'ottimo lavoro dal punto di vista 
tecnico, anche per la colonna sonora si scelse di 
campionare tracce ed effetti audio reali piuttosto 
che usare quelli generati tramite software che ai 
tempi erano di uso comune. 

Mortal Kombat fu quindi un necessario passo 
avanti per il genere dei picchiaduro, forse anche 
anticipato rispetto ai tempi, ma che evolse il ge- 
nere in maniera decisa ed importante, puntando 
ad attirare un pubblico più maturo e più esigen- 
te sia dal lato tecnico che dal lato del gameplay, 
andandone ad aumentare la complessità. 

Negli anni poi le sale giochi tramontarono e con 
loro anche i picchiaduro, essendo principalmen- 
te una tipologia di gioco che ben si sposa col 
confronto diretto tra due giocatori piuttosto che 
in banali sconti contro la CPU e non è un caso 
che finché le nostre abitudini da videogiocatori 
includevano le storiche serate LAN o semplici 
ospitate a casa di amici per giocare alla Play- 
Station, i picchiaduro sono rimasti in cima alle 
classifiche di vendite dei videogiochi. 

Il periodo buio arriva con PlayStation 2 e 


? 
f 


PlayStation 3, quando i tempi non erano ancora 
maturi per la diffusione del multiplayer online, 
ma fin troppo avanti per il multiplayer locale. In 
questo periodo infatti Midway Games non riuscì 
a sopravvivere e nel 2009 venne acquisita da 
WarnerBros, con la conseguente necessità di 
riorganizzare gli sviluppi interni e di tirare una 
bella riga sulla serie di MK che nel tempo era un 
po' in debito di idee forse. 

Ed Boon crea quindi NetherRealm Studios, uno 
studio interamente dedicato alla gestione 

della IP da lui creata ed inizia un lavoro 

di reboot della serie, che partendo 

dal reboot Mortal Kombat 

uscito nel 2011 su PlaySta- 

tion 3 e Xbox 360, inizia 

un processo di rinnovo 

per la serie, riuscendola 

a riportare in auge 

forte del successo di 

altri esponenti del 

genere come Street 

Fighter IV e i vari 

Tekken. 


Mortal Kombat, Mortal Kombat X e Mortal 

Kombat 11 riescono a riportare la serie al livello 

degli originali e nel tempo si e riconquistata una 

buona fetta di appassionati, che probabilmente si consoliderà 
ulteriormente con l'uscita di Mortal Kombat 1, dodicesimo 
capitolo della serie in arrivo a settembre 
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Square Enix 


Square Enix 


dopo una spasmodica 
attesa siamo finalmente 

al cospetto dell’ultima 
fatica di casa Square 

Enix, l'attesissimo Final 
Fantasy XVI di cui tanto 

si è parlato negli anni e 
che come vedremo nelle 
prossime righe, non delude 
le aspettative ma anzi, alza 
ulteriormente l'asticella 
riuscendo a regalare 
un'esperienza memorabile 


a nostra avventura si apre subito 
con un combattimento spettaco- 
lare tra due Eikon, delle masto- 
dontiche creature che imparere- 
mo a conoscere più affondo nel 
corso della nostra avventura in Valisthea. 
L'emozionante combattimento ci intro- 
duce i due Eikon che troviamo nel title 
logo, una Fenice e una creatura bestiale, 
entrambi legati all'elemento del fuoco, per 
poi catapultarci nel nostro primo incontro 
col protagonista di questo Final Fantasy 
XVI, Clive Rosfield. La storia del giovane 
Clive ha origini nobili essendo lui un di- 
retto discendente della casata di Rosaria, 
ma come vedremo nelle prime ore di 
gioco, il destino è stato particolarmente 
crudele con Clive, relegandolo ad una vita 
da schiavo e soldato in prima linea per 
l'Impero. Senza scendere nel dettaglio, 
dopo una breve introduzione della storia 
al tempo attuale, verremo catapultati in un 
lungo flashback giocabile che ci introdur- 
rà al passato di Clive e fungerà anche da 
vero e proprio tutorial per il gioco. 
Fin dalle prime ore di gioco ci ritrove- 
remo ad assaggiare l'ottimo combat 
system messo su da Square Enix per 
Final Fantasy XVI. 
In questo nuovo capitolo della saga, si ab- 
bandona totalmente lo stile di combatti- 
mento a turni tipico della serie, in funzione 
di un sistema totalmente action quasi 
soulslike, supervisionato da Ryoto Suzuki 
(ex Capcom, coinvolto maggiormente in 
Devil May Cry V e Dragon's Dogma). 
Una volta appresi i classici comandi di 
attacco, schivata e brevi combo, si passa 
alle abilità Eikon e alla magia, elementi 
centrali nell'esperienza di gioco. Il nostro 
Clive infatti non solo è un abile spadac- 
cino addestrato fin dalla tenera età, ma 
è anche capace di incanalare la potenza 
degli Eikon e di utilizzare la magia per 
abbattere i nemici, concatenando il tutto 
in una soddisfacente danza di morte 


che non raggiunge i ritmi forsennati 
di un action stylish, ma si mantiene su 
un'azione più ragionata e meno prona al 
button mashing. Il risultato è un combat 
system ampio e totalmente al servizio del 
giocatore, che col passare delle ore sarà 
capace di creare delle combo spettacolari, 
concatenando le varie abilità e attacchi 
Eikon che Clive imparerà nel corso dell'av- 
ventura. Tra schivate all'ultimo secondo 
e momenti cinematografici legati a brevi 
quick time event, le battaglie in Final 
Fantasy XVI sono davvero belle da vedere, 
condite da un comparto tecnico spetta- 
colare e ricco di effetti particellari, che 
elevano ulteriormente l'ottimo lavoro fatto 
nel battle design. 
La scelta di abbandonare il sistema a 
turni non elimina però la possibilità di 
utilizzare cure ed altri oggetti durante i 
combattimenti, al quale soprattutto contro 
mini boss o fasi più concitate, dovremo 
necessariamente fare un attento ricorso. 
Durante l’avventura di Clive all’interno 
di Valisthea, ci troveremo a far cono- 
scenza con parecchi personaggi prin- 
cipali e non, visitando le varie regioni 
del mondo di gioco e trovandoci di 
fronte a borghi, castelli e dungeon di 
una bellezza davvero rara nel mondo 
dei videogiochi. 
La produzione narrativa di Final Fantasy 
XVI strizza l'occhio a capolavori della 
letteratura fantasy e in particolare, è evi- 
dente l'influenza de Il Trono di Spade (da 
cui prende anche il design della mappa di 
gioco), a cui questo gioco si ispira partico- 
larmente sotto molti aspetti, ma fortunata- 
mente senza mai cadere nel becero copia 
e incolla. La storyline principale senza 
tener conto delle attività secondarie, vi 
terrà impegnati almeno per 40-50 ore di 
gioco, destinate a diventare molte di più 
se ci facciamo prendere dal completismo. 
D'altronde il rischio c'è vista l'enorme 
facilità di movimento all'interno del gioco, 


con un viaggio rapido sempre disponibile 
che impiega appena 3 secondi a portarci 
da una zona all'altra. Parliamo di zone 
perché come anticipato nello speciale 
dello scorso numero, Final Fantasy XVI 
non è un vero e proprio open world come 
il precedente, ma bensì è caratterizzato 
da 5 macro aree liberamente esplorabili 

e decine di dungeon a cui potremo acce- 
dere dalla mappa di gioco. Questa scelta 
ci è parsa particolarmente azzeccata è 
decisiva per la costruzione di un mondo 
memorabile come Valisthea, permettendo 
agli sviluppatori di gestire delle mappe 
ristrette e ben caratterizzate ed evitando 
le fastidiose mappe vuote e morte che 
purtroppo troviamo spesso nei giochi 
open world (come era anche in FF XV). 

Il lavoro svolto sul lato del level design e 
sulla lore sono ben visibili fin dalle prime 
ore di gioco, crescendo ulteriormente 
nella seconda metà dell'opera che da sola 
varrebbe il prezzo del biglietto. 

Final Fantasy XVI ci porterà a conoscere 
diversi personaggi memorabili come Clive 
Rosfield e Jill Warrick tra tutti, accompa- 
gnati dallo stravagante Cidolfus Telamon 


Final ce XVI 


(il nuovo Cid) e da un cospicuo cast di 
nemici che rendono Final Fantasy XVI uno 
dei più riusciti della saga. La bontà del 
lavoro svolto dalla Creative Business Unit 
III nel design del gioco si estende poi a 
tutto ciò che riguarda il graphic design, i 
costumi e le ambientazioni di gioco, che 
riescono a restituire l'inganno al giocatore 
di trovarsi in un mondo veramente vivo 

e ben strutturato; una sensazione che a 
memoria, mancava da Final Fantasy X. 
Dal punto di vista tecnico poi, Final 
Fantasy XVI è una vera gioia per gli occhi 
che sfrutta a piena potenza PlayStation 5, 
restituendo degli scorci “spaccamascel- 
la” e momenti cinematografici durante 

le battaglie, condite da parecchi effetti 
particellari e da una gestione della luce 
praticamente perfette. Il tutto poi è mosso 
da un engine creato appositamente per il 
gioco, quindi totalmente slegato dall'Un- 
real Engine 4 utilizzato in FF VII Remake o 
dal Luminous Engine visto in Forspoken. Il 
risultato è un gioco che gira fluido e senza 
alcun intoppo nella sua modalità perfor- 
mance che raggiunge i 60 fps anche nelle 
fasi più caotiche, mentre con la modalità 


risoluzione dovremo scendere un po' a 
compromessi, mantenendo comunque un 
framerate perfettamente godibile. 

Come da tradizione per la serie ovvia- 
mente non poteva mancare una colonna 
sonora degna di un Final Fantasy e se ov- 
viamente siamo lontani dai capolavori di 
Nobuo Uematsu, le musiche di Final Fan- 
tasy XVI sono state affidate a Masayoshi 
Soken, già compositore in Final Fantasy 
XIV e in tutte le sue espansioni e bisogna 
dire che il risultato è davvero di gran livel- 
lo, con musiche che calzano a pennello 
con l'azione e riescono ad accompagnare 
al meglio i momenti più emozionanti. 
Grande lavoro anche per la localizzazione 
in italiano, perfetta sia nei testi che nel 
doppiaggio, dove la scuola di doppiaggio 
italiana come sempre risulta una span- 
na sopra al resto del mondo. Qualora 
aveste il dubbio sulla scelta della lingua vi 
diciamo, provate l'italiano per una volta e 
lasciate perdere l'inglese, piuttosto gioca- 
telo in giapponese con i sottotitoli italiani, 
perché in Final Fantasy XVI davvero il 
lavoro di localizzazione in italiano è di 
altissimo livello. 


è uno di quei giochi che ti riempie e ti tiene incollato all allo schermo durante 


tutta la sua durata e alla fine ti fa emozionare come non accadeva da a tO A 
iper la serie, riuscendo sotto alcuni punti di vista ad insidiare e quei dueot LR 
mel della saga universalmente riconosciuti da tutti come'dei capolavori 
assoluti 
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continuiamo ad esplorare il fantastico 
mondo dei manga, parlando di uno degli 
universi più in voga negli ultimi anni e 
ovviamente tra i più sviluppati da Funko 


è di IZUKU 


y Hero Academia, scritto e disegnato da 
Kohei Horikoshi, è stato pubblicato dal 2014 in 
Giappone e dal 2016 in Italia per un totale di 
37 capitoli. L'adattamento anime, che conta 
più di 100 episodi, è uscito invece nel 2016 
in contemporanea nel mercato “Japan” e in quello del bel 
paese. Sono usciti anche diversi videogiochi e adatta- 
menti cinematografici della serie. 
La trama narra le vicende di Izuku Midoriya, un giovane 
studente senza poteri in un mondo di uomini dotati di 
doni sovrannaturali. 
Questi poteri possono essere utilizzati legalmente per 
essere degli eroi oppure illegalmente. 
Il ragazzo riesce a ricevere comunque il suo “quirk" (il 
modo in cui vengono chiamati i poteri) per via del suo 
ardore e della sua dedizione. 
Da quel momento parte l'avventura di Izuku e dei suoi 
compagni di scuola contro avversari malefici tra cui All 
For One e Shigaraki Tomura. 
Come avrete potuto notare dalle date, è un titolo molto 
più recente rispetto agli altri mostri sacri del calibro di 
Dragon Ball, One Piece e Naruto ma nonostante ciò ha 
totalizzato già un numero decisamente significativo di 
copie distribuite, vicine, addiritura, ai 100 milioni. 
Bisogna inoltre considerare che la storia è ancora in pieno 
svolgimento e quindi le vendite continueranno ad aumen- 
tare negli anni in maniera cospicua. 
Ma veniamo alle uscite Funko della serie che negli ultimi 
anni hanno davvero spopolato tra i fan, basti pensare che 
sono già arrivati a più di 60 pop dedicati a My Hero. 
Senz'altro il personaggio più rappresentato è proprio il 
protagonista, Izuku (chiamato anche Deku), riprodotto “in 
tutte le salse” tra cui la versione in fase di lettura a scuola 
o quella in tutina da notte. 
Non mancano anche le tantissime edizioni del suo 
maestro, AII Might, dove dobbiamo sicuramente cita- 


re l'edizione cromatica o l'edizione da 
46cm dedicata fino ad ora a pochissimi 
personaggi come Batman, Harry Potter o 
Iron Man. 

Sono in commercio anche i personaggi 
di Katsuki, Endeavor, Shota Aizama, 
Eijiro e molti altri. 

Una delle particolarità di questa serie di 
pop è il numero di personaggi trattati, in- 
fatti parliamo di più di 30 e direi che non 
è il caso di citarveli tutti anche per via dei 
nomi non troppo semplici. 

Oltretutto, tra pochi giorni uscirà una 
nuova intera wave dedicata per lo più a 
nuovi personaggi come Hitoshi, Denki 
Kaminari o Tenya, raggiungendo i 40 
diversi protagonisti dell'anime. 

Un'altra particolarità invece, è l'assenza 
dei moment, ovvero delle riproduzioni di 
alcune scene della serie. 

Troviamo questo tipo di prodotto per 
Naruto, Hunter x Hunter e Boruto ad 
esempio ma non per My Hero Academia. 
Non mancano invece i mystery minis, i 
portachiavi e gli oversize da 25cm usciti 
in più versioni. 

Per storia e background My hero acade- 
mia non può essere paragonata ad altre 
serie di grande fama ma, per la velocità 
in cui, in pochi anni, è entrata nel cuore 
dei propri fans non può essere conside- 
rata da meno e di questo Funko se ne è 
accorta dando libero sfogo alla creatività. 
Possiamo solo vedere cosa succederà 
nei prossimi anni con il proseguo della 
serie. 
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come anticipato in sede di 
recensione lo scorso anno, 
il passaggio di proprietà di 
Codemasters nelle mani di 
Electronic Arts, non poteva 
che fare bene ad una serie 
che era hen lanciata verso 
la piena realizzazione, ma 
che aveva bisogno di quella 
spinta in più che solo un 
produttore di spessore 
come EA poteva dare 


122 è stato un semplice in- 
termezzo per la serie, al quale 
abbiamo perdonato l'essere un 
aggiornamento soft del pre- 
cedente capitolo, nell'attesa di 

quello che è il primo capitolo interamente 

prodotto da EA. 
F1 23 è ad oggi l'installazione più 
convincente della serie, grazie all’in- 
troduzione di diverse novità e ad un 
lavoro di pulizia generale che porta 
finalmente il titolo al livello che ci si 
aspetta da dalla F1. 

Già dal primissimo approccio con i menu 

si percepisce la mano di Electronic Arts 

sul titolo, con l'introduzione di una pulizia 

e fluidità nei menu che mancava nella 

serie e diverse novità che saltano subito 

all'occhio. 

Prima fra tutte è il ritorno della modalità 

narrativa Braking Point, che ci vedrà di 

nuovo al comando della giovane promes- 

sa Aiden Jackson alle prese con la mina 
vagante e compagno di scuderia Devon 

Butler. Braking Point torna in grande spol- 

vero, con una rinnovata regia delle scene 

di intermezzo che va a pescare inqua- 

drature e montaggio direttamente dalla 

serie Netflix Drive to Survive, con tanto di 

interviste a team principal e altri piloti, che 

già a primo impatto mostrano l'ottimo la- 
voro fatto da Codemasters nella realizza- 
zione dei volti e delle animazioni facciali. 

L'integrazione di questi brevi intermezzi 

rende l'esperienza di gioco decisamente 

più godibile e cinematografica e rende 

Braking Point una tappa fondamentale 

dell'esperienza di gioco in F1 23. 

Un'altra novità in Braking Point è quella di 

dover controllare anche il team principal 

della scuderia, che sarà costretto a pren- 


dere delle decisioni più o meno facili per 
favorire uno dei due piloti. 
Seppure nella maggior parte dei casi 
queste scelte non si sono rilevate poi così 
tanto significative, la possibilità di immer- 
gere ulteriormente il giocatore in quella 
che potrebbe essere la vita di un team 
principal ci fa ben sperare per il futuro 
prossimo, dove ci piacerebbe vedere un 
unione tra la serie principale e la neonata 
F1 Manager. 
Ovviamente gran parte dell'esperienza 
di gioco è offerta dalla Modalità Carriera, 
che ci permetterà di controllare il nostro 
alter ego nella scalata al successo nel 
circus della F1, con la possibilità di partire 
dalla F2 per poi cimentarci nella categoria 
maggiore oppure, creare da zero la nostra 
scuderia, trovandoci a ricoprire il doppio 
ruolo di pilota e team principal. 
Purtroppo l'offerta della modalità carriera 
rimane pressoché invariata rispetto ad F1 
22, con gli sviluppatori che hanno giusto 
aggiunto alcune scene di intermezzo 
con i media e delle nuove icone tra cui 
scegliere il compagno di scuderia, tra cui 
troviamo Nigel Mansell, Kobayashi e un 
improbabile Pastor Maldonado. 
Le novità maggiori per questo F1 23 
riguardano piuttosto il gameplay vero 
e proprio, che introduce un nuovo 
sistema di guida, fisica e risposta ai 
comandi, basato sui feedback dei 
piloti professionisti. 
È ormai noto infatti che una delle lamente- 
le più frequenti per il precedente capitolo 
era una realizzazione delle fisica e del 
comportamento della macchina che non 
teneva molto in considerazione le mo- 
difiche alle auto introdotte nella passata 
stagione, visto che il modello di guida era 


FI degno del suo nome, 
23 è in pole position! 
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stato solo leggermente ritoccato rispetto 
a F1 2021. 

In F1 23 cambia tutto, dalla fisica dei cor- 
doli alla velocità di risposta delle auto che 
ora risultano incredibilmente più orientate 
al sovrasterzo e parecchio nervose nei 
cambi di direzione. 

Il nuovo modello di guida ci porterà 

a dover correggere continuamente la 
traiettoria e a dosare bene l'acceleratore 
in uscita da curva, pena il testacoda. Altro 
grande difetto dello scorso capitolo era 
l'impossibilità di sfruttare appieno i cordo- 
li, vista la completa imprevedibilità della 
vettura che finalmente viene risolta in F1 
23, a confezionare un prodotto davvero 
appagante pad alla mano e soprattutto, 
incredibilmente realistico e divertente per 


poni nea 


chi può permettersi una postazione con 
volante e pedaliera. 

Come sempre la vasta scelta di aiuti alla 
guida permette di scalare la difficoltà di 
guida a nostro piacimento, riuscendo 

ad adattare il gioco ad ogni tipologia di 
giocatore. 

Le altre novità riguardano principal- 
mente i contenuti di aggiornamento che 
rispecchiano correttamente la stagione 
in corso, sia dal punto di vista delle auto, 
fedelmente riprodotte per la stagione 
2023 di Formula 1 e per la stagione 2022 
per quanto riguarda la F2, che verranno 
aggiornati nel corso dell'anno anche loro 
alla nuova stagione. 

Insieme alle auto vengono ovviamente 
aggiornati i piloti e i circuiti, con l'introdu- 


zione dei due nuovi tracciati di Las Vegas 
e Qatar e ben tre circuiti bonus da poter 
introdurre liberamente nel calendario 
della nostra carriera (Shangai, Paul Ricard 
e Portimao), oltre all'aggiornamento dei 
layout di tutti i tracciati esistenti, come 
Catalunya e finalmente anche Spielberg. 
Lato tecnico purtroppo il motore grafico 
è rimasto lo stesso dei precedenti capitoli 
perciò non aspettatevi particolari novità 
se non qualche piccolezza sulla gestione 
delle luci e appunto le già citate anima- 
zioni facciali dei personaggi, ma l'ottimo 
lavoro fatto sul lato della pulizia consente 
comunque di elevare il livello tecnico del 
gioco, che ad oggi è finalmente al livello 
che ci si aspetta da una produzione del 
genere. 


_per r le novità più sostanziose sul lato grafico bisognerà ovviamente aspettare 
il passaggio della serie ad una produzione interamente next gen,ma a per ora_ 
possiamo ritenerci soddisfatti dall’ottimo lavoro fatto . 
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er la prima volta nella serie, gli 
appassionati di corse virtuali 
potranno godere di una moda- 
lità carriera con un narratore 
che introdurrà gli eventi e 
accompagnerà i giocatori durante il loro 
percorso di guida. 

Una classifica terrà traccia dei progressi 
compiuti attraverso i quattro pacchetti 
di corse principali della carriera, che 
comprenderanno vari eventi da com- 
pletare prima di sbloccare il successivo. 
Per rendere più vivace la competizione, 
la modalità carriera di RIDE 5 conterrà 
anche 10 rivali con personalità, sfondi ed 
estetica propri. 

| giocatori dovranno battere gli avversari 
per raggiungere la vetta della classifica. 
Una serie di sfide secondarie completa 
la struttura della carriera per un totale di 
oltre 200 eventi giocabili. 

Oltre alla carriera, le gare Endurance 
supporteranno le funzioni di salvataggio 
e riavvolgimento in gara per garantire 
un maggiore controllo e flessibilità sulla 
sessione di gioco, mentre le modalità di 
gioco a gara singola e a tempo saranno i 
luoghi perfetti per affinare gli stili di gui- 
da, familiarizzare con le diverse categorie 
di moto e spingere le prestazioni al limite. 
SOLO NEXT-GEN Il quinto capitolo del 
simulatore di corse su due ruote è anche 
il primo gioco sviluppato dalla casa mi- 


Ride 5 


lanese disponibile solo sulle piattaforme 
di nuova generazione, quindi PlayStation 
5, Xbox Series X|S e PC. Restano fermi ai 
box i possessori di PlayStation 4 e Xbox 
One, insomma. 

LE NOVITÀ Focalizzata come sempre sul 
giocatore e la sua progressione nel mon- 
do virtuale di Ride, la modalità carriera si 
presenta rinnovata da cima a fondo, con 
un narratore che introduce i diversi eventi 
di gioco e i progressi compiuti. Per rende- 
re il tutto ancor più pepato, nel corso della 
carriera verranno presentati dieci avversa- 
ri, ciascuno con una sua personalità e una 
caratterizzazione estetica, rivali da battere 
per poter raggiungere la vetta della classi- 
fica. Ciliegina sulla torta, una serie di sfide 
secondarie che porta a oltre 200 gli eventi 
giocabili. Piccole novità anche per le 
Endurance, con supporto per salvataggio 
e riavvolgimento durante le gare. 

IN MANO Al GIOCATORI Uno dei punti 
di forza della serie è sempre stata la sua 
capacità di permettere al giocatore di 
confezionarsi un'esperienza su misura, e 
questo quinto capitolo non fa eccezione: 
c'è la modalità Race Creator per dar vita a 
scenari e gare custom, e ci sono gli editor 
per personalizzare moto, tute e caschi. 
Ancor più importante, ci sono nuovi aiuti 
- attivabili su richiesta - che rendono il 
gioco ancor più accessibile ai neofiti e ai 
meno esperti, con freni e curve assistiti, 


prendi ciò che è tuo con 
una nuova modalita carriera 


sterzo e acceleratore automatici, traietto- 
ria ideale e molto altro. 

EYE CANDY L'abbandono delle “vecchie” 
PS4 e Xbox One ha permesso agli svilup- 
patori di sfruttare al massimo la potenza 
delle nuove console, sia per quanto ri- 
guarda la grafica sia - ancor più importan- 
te - per quanto riguarda la simulazione, 
che promette di essere la più realistica e 
autentica della serie. 

SENTI COME PIOVE Come in Moto- 
GP23, anche in Ride 5 debutta il nuovo 
meteo dinamico, che calcola in tempo 
reale temperatura di pista e aria, modifi- 
cando le condizioni della pista (e quindi la 
tenuta di strada) durante le gare, aggiun- 
gendo una importante dimensione stra- 
tegica alle corse. Cambia anche il cielo 
sopra la testa dei piloti, che abbandona la 
tecnologia bidimensionale basata su foto 
reali a nuvole simulate in tre dimensioni. 
FATTI SOTTO Sempre più importante 

e sofisticata la modalità multiplayer, che 
permette sfide online tra possessori di 
console diverse (PlayStation 5 vs Xbox 
Series X | S) o tra store differenti (Steam 
vs Epic), con classifiche locali e mondiali. 
Da ultimo, lungamente richiesto dalla 
community dai tempi di Ride 2, torna 
anche lo split screen per due giocatori, 
per partite con schermo condiviso sulla 
stessa console. 
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alifornia Games, sviluppato 
dalla Epyx e pubblicato nel 
1987, è un titolo iconico nel 
mondo del retrogaming. 
Questo gioco, disponibile 
anche per la piattaforma Amiga, offre una 
varietà di sport estremi ambientati sulle 
soleggiate spiagge californiane. 
California Games presenta una serie di sei 
sport estremi, ciascuno con un gameplay 
unico. 

Il surf è uno dei punti di forza di California 
Games. Il giocatore deve padroneggiare le 
onde dell'oceano, cercando di mantenere 
l'equilibrio sulla tavola e di eseguire acro- 
bazie spettacolari per accumulare punti. 
La sfida sta nel trovare l'onda perfetta e 
nel sincronizzare i movimenti con la sua 
cresta per eseguire trick impressionanti. 
Nel gioco dello skateboarding, bisogna 
mostrare abilità e agilità sullo skateboard. 
Sono disponibili varie piste, dove è pos- 
sibile compiere trick e salti per ottenere il 
massimo punteggio possibile. 

Si possono eseguire grinds su ringhiere, 
ollie, kickflip e molti altri trick iconici dello 
skateboard. 

La modalità BMX ci porta nell'adrenalina 
delle acrobazie su due ruote. Dovremo 
affrontare tracciati pieni di salti, ostacoli 
e rampe, cercando di eseguire trick come 
backflip, frontflip e table-top per impres- 
sionare i giudici e ottenere il punteggio 
più alto. 

La precisione e il tempismo sono fon- 
damentali per eseguire le acrobazie nel 
modo corretto. 

Nella disciplina del footbag, l'obiettivo 
invece è mantenere in aria un sacchetto 
con i piedi il più a lungo possibile. 

Puoi eseguire trucchi come calci acroba- 
tici, colpi con tallone e colpi con la punta 
del piede per aumentare il punteggio. 


California Games 


una festa sportiva sulla 
costa californiana! 


La sfida sta nel trovare il giusto equili- 
brio tra potenza e precisione nei colpi. 

La modalità di skateboarding verticale si 
svolge all'interno di una rampa chiamata 
“half pipe" 

Bisogna eseguire trick spettacolari sulla 
rampa, come flips, spins e grabs, cercan- 
do di impressionare i giudici e ottenere 
punteggi alti. 

La chiave del successo è trovare la giusta 
velocità e il giusto timing per eseguire le 
acrobazie nel momento giusto. 

La disciplina del lancio del frisbee, infine, 
mette alla prova la precisione e la potenza 
dei lanci. D 

ovremo calcolare l'angolazione e la forza 
del lancio per raggiungere obiettivi spe- 
cifici o per lanciare il frisbee il più lontano 
possibile. 

La sfida sta nel trovare la giusta combina- 
zione tra precisione e forza. 

California Games offre diverse modalità 
di gioco per soddisfare le preferenze dei 
giocatori. 

La modalità principale è il “Cali Tour* in 
cui il giocatore deve competere in tutte 
le discipline per cercare di ottenere il 
punteggio più alto complessivo. 

Questa modalità è particolarmente impe- 
gnativa e richiede abilità diverse in ogni 
sport. 

Oltre alla modalità Cali Tour, ci sono an- 
che modalità singole per ogni disciplina, 
che consentono ai giocatori di concen- 
trarsi su un singolo sport e migliorare le 
loro abilità. 

California Games per Amiga offre una 
grafica dettagliata che riesce a catturare 
l'atmosfera e l'energia delle spiagge cali- 
forniane. | personaggi sono ben disegnati 
e i dettagli degli ambienti sono curati, 
nonostante i limiti tecnici dell'epoca. 

La colonna sonora contribuisce a creare 
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l'atmosfera giusta, con brani orecchiabili e 
ritmici che si adattano perfettamente alla 
tematica del gioco. 

California Games per Amiga è un titolo 
classico che offre un'esperienza coinvol- 
gente nel mondo degli sport estremi. Con 
una varietà di discipline, ognuna con la 
sua sfida unica, il gioco garantisce ore di 
divertimento e sfide competitive. Nono- 
stante i limiti tecnici dell'epoca, la grafica 
dettagliata e la colonna sonora coinvol- 
gente contribuiscono a creare un'atmosfe- 
ra coinvolgente. Se avete voglia di provare 
un classico intramontabile, per solcare 
anche se solo virtualmente le spiagge 
californiane, allora California Games per 
Amiga è un titolo che vale la pena giocare. 


n principio fu Cristiano, poi arriva- 
rono Benzema e Kanté, e chissà 
quanti altri si saranno già trasferiti 
nel deserto quando questo numero 
sarà finito nelle vostre mani: l'Arabia 
Saudita è il nuovo paradiso terrestre del 
calcio, tutti sembrano essere nel mirino e 
tanti campioni sono tentati dalla cascata 
d'oro sventolata innanzi a loro dai nuovi 
potenti del pallone mondiale. 
L'eticità di questa possibile rivoluzione è 
ovviamente oggetto di discussione, ma 
non è ciò di cui parleremo qui sotto: a 
noi interessa formare un 11 coi precursori 
della nuova ondata di trasferimento, una 
squadra con i migliori giocatori attual- 
mente militanti in Saudi Pro League, 
che ci aiuti a conoscerli meglio e nel 
contempo risulti competitiva nell'edizione 
di FUT che sta ormai avvicinandosi alle 
battute finali. 
Come il gioco di parole presente 
nel suo nome suggerisce, questa 
squadra sarà a fortissima trazione 
anteriore, ma non aspettatevi di 
trovare solo nomi sconosciuti, dato 
che il campionato saudita presenta 
tante vecchie conoscenze che vi 
farà sicuramente piacere ritrovare. 
In porta c'è il 36enne Marce- 
lo Grohe, una vita tra i pali del 
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Gremio per poi cedere alla tentazione 
dei petroldollari, protetto dal nazionale 
saudita Tombakti e dall'egiziano Ahmed 
Hegazi, possente centrale solo intravisto 
a Firenze e Perugia ma che può vantare 
oltre 100 presenze tra Premier League 
e Championship con la maglia del West 
Bromwich Albion, mentre sulle fasce 
schieriamo altri due calciatori autoctoni, 
il nazionale classe '99 Abdulhamid e il 
più esperto Al Harbi, ottimo nonostante 
il poco lusinghiero overall di 74. 
Gli equilibri della nostra squadra ruotano 
a Luiz Gustavo, icona della Bundesliga 
degli anni'10 con le maglie di Bayern 
Monaco e Wolfsburg; qualche metro più 
avanti a lui si muove un'altra vecchia 
conoscenza del calcio europeo, il dinoc- 
colato Anderson Talisca, che ai cam- 
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pionati maggiori ha preferito le offerte 
milionarie di Besiktas, Guangzhou e ora 
dell'Al-Nassr. 

| nostri esterni marcatamente offensivi 
sono Romarinho, ennesimo brasiliano 
della rosa che ormai dal 2014 viaggia 

tra Qatar, Emirati e Arabia Saudita, e la 
leggenda saudita A/-Owairan, calciatore 
reso immortale grazie al gol segnato ai 
mondiali contro il Belgio, considerato 
uno dei più belli della storia del calcio. 
In avanti non può che esserci Cristiano 
Ronaldo, il precursore per eccellenza 
della nuova ondata, accanto a lui all'ex 
compagno di squadra Odion Ighalo 
preferiamo un altro Hero, Sami Al-Ja- 
ber, uno dei giocatori classici più difficili 
arginare tra quelli introdotti nelle ultime 
versioni di Fifa. 
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a storia principale di Starfield si 
svolge nel 2330, 20 anni dopo 
che due delle più grandi fazioni 
di The Settled Systems - le Colo- 
nie Unite e il Collettivo Freestar 
- si sono impegnate in una sanguinosa 
Guerra delle Colonie per il controllo del 
territorio. Nel gioco si assumerà dunque 
il ruolo di un membro di Constellation, 
un'organizzazione di esploratori spaziali 
che cercano di scoprire i grandi misteri 
dell'Universo e che trovano nel protago- 
nista la possibilità di ottenere le risposte 
desiderate. Dove si va e con chi si scegie 
di schierarsi dipende però dalle proprie 
decisioni. Inoltre, Bethesda ha confermato 
che la missione principale di Starfield sarà 
più grande del 20% rispetto a Skyrim e 
Fallout 4. 
In un'intervista rilasciata in occasione di 
Develop: Brighton Digital Todd Howard, 
director del progetto, ha parlato generica- 
mente dello sviluppo del gioco, rendendo 
chiaro il perché vi siano ancora poche 
notizie a riguardo. Stando alle sue parole, 
infatti, le migliorie e le revisioni imple- 
mentate nel Creation Engine, il motore 
del gioco, sono tali da rappresentare 
un'evoluzione senza precedenti, persino 
maggiore del passaggio da The Elder 
Scrolls III: Morrowind al quarto capito- 
lo, Oblivion. Ciò permetterà dunque di 
dar vita ad animazioni, ad un rendering, 
ad una generazione procedurale e ad 


un'intelligenza artificiale senza precedenti. 


Motivo per cui il titolo sta richiedendo un 


il primo nuovo universo in 25 anni 
da Bethesda Game Studios 


periodo di sviluppo molto lungo. 

Storia di StarfieldPer quanto riguarda il 
gameplay, gli sviluppatori hanno ribadi- 
to che si tratterà di un titolo con la sola 
modalità single-player. Starfield sarà poi 
costruito come un gioco di ruolo di genere 
sci-fi, presentando dinamiche simili agli 
altri titoli sviluppati dall'azienda. Sarà 
innanzitutto possibile personalizzare il 
proprio personaggio costruendo il suo 
aspetto grazie ad un ampio database 

con oltre quaranta modelli predefiniti. 
Importante sarà poi la definizione di un 
background per il personaggio, sceglien- 
do tra numerose identità passate che de- 
finiranno il suo carattere e le sue capacità 
grazie ad un set di tre abilità di base. Da 
queste e altre scelte, la costruzione del 
personaggio si rivela dunque essere un 
aspetto fondamentale del gioco. 

È stato poi lasciato intuire che, a pre- 
scindere dalla costruzione che si farà del 
personaggio, questi sembra avere dei 
misteri di base che verranno esplorati nel 
corso del gioco e che chiariranno perché 
proprio lui è stato scelto come mem- 

bro dei Constellation. Stando a quanto 
anticipato dalla Bethesda, vi sarebbero 

in gioco dei poteri sovrannaturali che an- 
dranno a spiegare quanto avviene a livello 
narrativo. Sommando le caratteristiche 
dell'editor di personaggio e del sistema 
di progressione, Starfield sembra poter 
assecondare tipologie di gameplay molto 
differenti, con build pensate per lo stealth, 
per la contrattazione o per l'azione più 


sfrenata. A completare il quadro, ci pensa 
il supporto alla visuale sia in prima sia in 
terza persona. 

Oltre a ciò, Bethesda ha dichiarato che 
nel gioco sono presenti oltre mille mondi 
esplorabili, ognuno con le proprie ca- 
ratteristiche e le proprie leggi di gravità. 
Su ogni pianeta, il protagonista potrà 
dedicarsi all'esplorazione, alla raccolta di 
risorse o anche semplicemente “godersi 
il panorama" Un ulteriore significativo 
elemento di gameplay di Starfield è poi 

la gestione dell'astronave. Il viaggio inter- 
galattico inizierà a bordo della Frontier, 
ma si avrà occasione anche di operare 
una totale personalizzazione del mezzo 
di trasporto. Ogni singolo elemento che 
compone il veicolo può infatti essere 
modificato, anche esteticamente. 
L'aspetto affascinante di questa possibilità 
è che ogni variazione apportata alla nave 
si rifletterà nella sua struttura interna. A 
bordo della propria astronave si potranno 
poi compiere suggestivi viaggi nello spa- 
zio profondo, incontrando anche altri mez- 
zi ed eventualmente dando vita a scontri 
aperti con essi. Infine, nel corso dello 
Starfield Direct, Bethesda ha confermato 
di aver rivoluzionato il combat system di 
Starfield. Il gunplay sarà ad esempio ar- 
ricchito di una maggiore fluidità, potendo 
poi modificare le proprie armi da fuoco in 
ogni loro aspetto. Naturalmente si potrà 
entrare in contatto con numerose altre 
tipologie di armi. 
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portatil 


e con cuore da PC 


ROG Ally è basata su Windows edè compatibile con Steam, 


Xbox Game Pass, Epic, GOG e altre librerie 


SUS ROG Ally non è solo una 
sorta di console portatile, ma 
si presta a molteplici utilizzi 
grazie alla possibilità di asso- 
ciarlo a una dock, che consen- 
te di collegarlo a un monitor esterno. In 
questo modo, potrete trasformarlo in un 
vero e proprio PC, completo di schermo. 


Se preferite un'esperienza più tradizionale, 


potrete utilizzarlo con mouse e tastiera. 
Sostanzialmente, si tratta di un piccolo 
tablet in orizzontale con mezzo gamepad 
per lato. 

Steam Deck e ROG Ally differiscono da 
Switch perché la piattaforma hardwa- 

re è esattamente quella di un PC: se il 
device di Valve si basa primariamente su 
SteamOS (un fork di Linux, essenzialmen- 
te), ROG Ally è nativo Windows 11, che in 
ambito gaming ha ancora un significativo 
vantaggio in termini di compatibilità dei 
titoli. 

ASUS ha anche messo a punto una 
versione speciale del suo software di 
controllo Armoury Crate che include tutta 
una serie di opzioni e funzioni dedicate 

al dispositivo - per esempio permette di 
regolare la luminosità dello schermo o il 
suo refresh rate, impostare limiti di FPS e 
scegliere vari profili di gioco, configurare 
lo schema di illuminazione RGB e gestire i 
tasti fisici - rimappare comandi, registrare 
macro o addirittura regolare la sensibilità 
dei trigger. 

ROG Ally si basa su due APU custom di 
AMD: il Ryzen Z1 e il Ryzen Z1 Exteme. 
Sono varianti custom dei Ryzen 7040U 
presentati appena qualche giorno fa, con 
TDP in grado di scendere ancora più in 
basso (minimo 9 W) mantenendo lo stes- 
so picco in alto (30 W). 


Le CPU sono basate su architettura Zen 

4 di ultima generazione, con 6 o 8 core 
rispettivamente; la GPU è invece una 
RDNA 3 con rispettivamente 4 o 12 CU, 
per una potenza complessiva di 2,8 o 8,6 
TFLOPSs. 

Il dispositivo è compatibile con le eGPU 

- quindi si può in teoria accoppiare con 

le potentissime schede desktop di ultima 
generazione, fino alla RTX 4090 di NVIDIA 
o alla Radeon 7900 XTX di AMD - sfrut- 
tando il protocollo ROG XG Mobile. 

Il chip è accompagnato da 16 GB di RAM 
LPDDRS in dual channel a 6.400 MHz 

e un SSD NVMe 2230 PCle Gen4x4, da 
256 o 512 GB. Il display è un IPS touch 
FHD da 7” con refresh massimo di 120 Hz, 
luminosità di picco di 500 nit e copertura 
del 100% dello spazio colore sRGB. La 
batteria è una 40 Wh mentre la ricarica 
avviene tramite USB-C - velocità massima 
65 W. Nonostante tutto, il dispositivo pesa 
appena 608 g, grazie anche alla scocca in 
policarbonato rinforzato. 

ASUS ha progettato un sistema di dissipa- 
zione del calore chiamato Zero Gravity, 
che mantiene lo stesso livello di efficienza 
a prescindere dall'angolazione e da come 
si impugna la console grazie a degli spe- 
ciali heatpipe. 

Ci sono due ventole FDB (Fluid Dynamic 
Bearing), posizionate più o meno in cor- 
rispondenza dei controlli fisici e dotate di 
filtro per la polvere. 

ASUS ROG Ally è stato subito aggiornato 
con un nuovo firmware che, a quanto 
pare, garantisce fino al 20% di potenza 

in più nelle applicazioni che utilizzano il 
dispositivo a 15W e 25W con risoluzione 
720p. 
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Display: LCD IPS touch, 7", FHD 1080p, 
refresh massimo 120 Hz, luminosità 
massima 500 nit, copertura 100% sRGB, 
rivestimento Gorilla Glass Victus, supporto 
AMD FreeSync Premium 


Chip: 
AMD Ryzen Z1 
Processo produttivo: 4 nm 


CPU: Zen 4 6 core / 12 thread, clock 
massimo 4,90 GHz, cache 22 MB, 
TDP9 30W 


GPU: Radeon Graphics RDNA 3 con 
4 GB di VRAM, 4 CU, clock 2,5 GHz, 
potenza 2,8 TFLOPs FP32 


AMD Ryzen Z1 Extreme 
Processo produttivo: 4 nm 


CPU: Zen 4 8 core / 16 thread, clock 
massimo 5,10 GHz, cache 24 MB, 
TDP9 30W 


GPU: Radeon Graphics RDNA 3 con 
4 GB di VRAM, 12 CU, clock 2,7 GHz, 
potenza 8,6 TFLOPs FP32 


Memoria: 


RAM: 16 GB LPDDRS 6.400 MHz, dual 
channel, saldata 


SSD: 256 (Z1) o 512 GB (Z1 Extreme) 
PCle 4x4, NVMe 2230, espandibile via 
slot SD UHS-2 


Connettività: Wi-Fi 6E, Bluetooth 5.2 


Porte: jack audio da 3,5 mm, USB-C 3.2 
Gen2 con DisplayPort 1.4 e interfaccia 
ROG XC Mobile con 8 linee PCle 

Batteria: 40 Wh, ricarica via USB-C a 65W 


Misure: 280,44 x 111,18 x 21,22 mm, peso 
608 g 
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rmored Core VI Fires of Ru- 
bicon unisce la comprovata 
esperienza in giochi di mech e 
l'azione coinvolgente marchio 
di fabbrica dei titoli From- 
Software per dare vita a un'esperienza 
frenetica ricca di pura tensione. 
In Armored Core VI Fires of Rubicon i 
giocatori potranno assemblare il proprio 
mech scegliendo da un'ampia gamma di 
componenti e armamenti, per muoversi 
liberamente in ambientazioni destinate a 
ridefinire il concetto di mobilità tridimen- 
sionale. 
Affronta forze nemiche soverchianti 
cercando di battere i nemici in potenza e 
velocità, e utilizza manovre dinamiche in 
grado di sfruttare al massimo il combatti- 
mento ravvicinato e a distanza. 
| giocatori potranno immergersi in un'azio- 
ne adrenalinica e frenetica, possibile solo 
grazie all'utilizzo dei mech. 
Battaglie dinamiche omnidirezionali 
Pilota il tuo mech in emozionanti battaglie 
omnidirezionali, sfruttando la sua mobilità 
a terra e in volo per assicurarti la vittoria. 
Personalizza il tuo mech in base al 
tuo stile di gioco 
Prova i vari stili di gioco e di combatti- 
mento possibili personalizzando la confi- 
gurazione del tuo mech tra una missione 
e l'altra. 
Seleziona ed equipaggia i tuoi componen- 
ti preferiti grazie a un completo sistema 
di personalizzazione capace di modificare 


nutri la fiamma 


[poro] 


radicalmente la tua strategia di gioco, la 
manovrabilità e lo stile di combattimento 
in base agli scontri. 

Scontri adrenalinici con i boss 
Utilizza un'ampia varietà di tattiche offen- 
sive e difensive a breve e lungo raggio per 
annientare i possenti boss nemici. 

È un gioco di combattimento veicolare 
basato su mecha Fires of Rubicon in cui i 
giocatori pilotano mech chiamati Armored 
Core, che possono essere personaliz- 

zati utilizzando parti per potenziarne 

e perfezionarne la potenza. | giocatori 
hanno quattro slot per le armi, uno in ogni 
braccio e due equipaggiati sulla schiena 
del mech. 

L'arena, una caratteristica dei giochi 
precedenti, ritorna sotto forma di un “pro- 
gramma di valutazione dell'attitudine al 
combattimento" “ a seconda degli obiettivi 
completati. Il gioco non include il sistema 
del debito dei giochi precedenti che vede 
i giocatori perdere denaro in caso di 
fallimento e i giocatori possono tentare 
ripetutamente le missioni. 

Armored Core VI è ambientato su un 
pianeta lontano, Rubicon 3. Lì, l'umanità 
ha trovato una nuova fonte di energia che 
potrebbe aumentare notevolmente le sue 
capacità tecnologiche, soprannominata 
“Coral” Tuttavia, questa sostanza ha in- 
vece causato un evento catastrofico noto 
come “The Fires of Ibis” che ha avvolto il 
pianeta e il sistema stellare circostante in 
fiamme. 


che le ultime braci possano ardere 


Dopo la sua riscoperta mezzo secolo 
dopo, l'umanità tenta ancora una volta di 
ottenere il controllo su questa misteriosa 
risorsa. 

Il giocatore prende il controllo di un esse- 
re umano potenziato designato “C4-621” 
nome in codice “Raven” un mercenario 
indipendente e pilota del Nucleo coraz- 
zato sotto il guinzaglio del famigerato 
gestore interstellare chiamato “Walter” 
assumendo lavori da mega-corporazioni 
extraterrestri e opponendosi gruppi di re- 
sistenza in lizza per il controllo del corallo 
recentemente recuperato. 

Nel settembre 2016 FromSoftware annun- 
ciava un nuovo capitolo della serie . 

Il gioco è stato formalmente annunciato 
ai The Game Awards 2022 a dicembre. 
Armored Core VI è diretto da Masaru 
Yamamura, il suo debutto nel ruolo dopo 
essere stato lead game designer in 
Sekiro: Shadows Die Twice. Ha preso il 
posto di Miyazaki, che inizialmente era a 
capo dello sviluppo. Yasunori Ogura sarà 
il produttore del gioco. Secondo Ogura, 
molti membri dello staff di FromSoftware, 
inclusi lui stesso e Miyazaki, volevano 
sviluppare una nuova entrata nella serie, 
ma hanno dovuto aspettare per allocare 
correttamente le risorse nel progetto. 

Nel 2018, il gioco è entrato nella fase di 
prototipazione, con Yamamura che ha 
assunto il ruolo di regista una volta che il 
gameplay è stato deciso. 
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Xiaomi1l3 Ultra 


iaomi 13 Ultra si presenta bene 

esteticamente. 

L'obiettivo di Xiaomi era evi- 

dentemente quello di proporre 

qualcosa che richiamasse una 
fotocamera ed è riuscita nell'intento. 
Il primo richiamo è nel retro: simile alla 
finta pelle, come le storiche fotocamere 
Leica, ma in realtà è in un materiale spe- 
ciale trattato appositamente per assomi- 
gliarli senza lo svantaggio di rovinarsi o 
perdere colore nel tempo. 
Il modulo fotografico è circolare e al 
centro campeggia in grande la scritta 
Leica posta in orizzontale quasi a voler 
ricordare che è uno smartphone da usare 
con questa orientazione; inoltre proprio su 
quel lato, c'è un leggero rialzo della cover. 
L'unica cosa che manca, di fatto, è un bel 
pulsante dedicato per scattare le foto, 
magari a doppia corsa. 
Non a caso Xiaomi ha realizzato un Kit 
fotografico che però non è previsto per il 
mercato italiano. 
È uno smartphone ingombrante e pe- 
sante: 227 grammi, ma è ben costruito e 
per questo dotato anche di certificazione 
contro acqua e polvere IP68. 
Frontalmente il display è da 6,73” QHD+ 
a tecnologia OLED, LTPO con refresh 
rate che varia realmente da 1a 120 Hz e 
picco di luminosità massimo pari a 2600 
nits, sulla carta il pannello più luminoso 
sul mercato, nella realtà forse limitato per 
evitare un consumo eccessivo della bat- 


teria dato che sotto al sole non sorprende 
particolarmente. 

Nelle impostazioni è possibile adeguare 
la resa in base alle preferenze: si può 
scegliere la risoluzione, qualora voglia- 

te risparmiare batteria impostandolo a 
FHD+, il refresh rate e il profilo colore con 
ampia possibilità di personalizzazione. 
L'audio è ad effetto stereo impiegando lo 
speaker principale e la capsula auricolare, 
con un'ottima qualità. 

Promosso anche sulla vibrazione che è 
bella corposa e piacevole e sulla presenza 
del sensore di prossimità di tipo fisico 
che elimina di fatto qualsiasi problema in 
chiamata o mentre si ascoltano vocali su 
Telegram, WhatsApp o altre applicazioni 
di messaggistica. 


Specifiche 

La scheda tecnica di Xiaomi 13 Ultra pre- 
vede il processore Qualcomm Snadpra- 
gon 8 Gen 2 con 12 GB di RAM e 512 GB 
di memoria interna (unico taglio disponi- 
bile in Italia) di tipo UFS 4.0. 

Come da tradizione Xiaomi spinge molto 
sulle performance e lo fa anche questa 
volta totalizzando di fatto i numeri altis- 
simi anche nei benchmark, ma l'aspetto 
più interessante riguardo l'assenza di pro- 
blemi di surriscaldamento, si a grazie al 
processore impiegato sia grazie al sistema 
di raffreddamento. 

Lo stesso discorso vale per la connettività 
con supporto al Wi-Fi 7 grazie al modem 


rdinaria fotocamera e alle sue p 


mobile Qualcomm FastConnectTM 7800. 
La tecnologia High Band Simultaneous 
(HBS) Multi-Link di Xiaomi 13 Ultra con- 
sente connessioni multiple e simultanee 
a 5GHZ e 6GHz ed è in grado di realizzare 
velocità ultra-elevate fino a 5,8Gbps, 
insieme a una latenza ridotta. 

Supporta poi ovviamente reti 4G e 5G, 
Bluetooth 5.3, NFC e GPS. La ricezione 
non eccelle ma è comunque buona, molto 
simile a Galaxy S23 Ultra. 


Funzionalità 

Android 13 e MIUI 14 la base del sistema 
operativo di Xiaomi 13 Ultra. 

Debutta con questa serie la rinnovata 
interfaccia grafica che però si discosta da 
quella presentata in Cina ricca di novità in 
ambito di personalizzazione. 

A livello di bloatware, ovvero di app 
pre-installate, la quantità non è eccessiva: 
Opera, qualche social network, qualche 
strumento utile e le app di Xiaomi per 
Community e Mi Store. 

Non manca anche qualche bug, seppur 
già con la MIUI 13 c'era stato un bel mi- 
glioramento su questo fronte. 
Complessivamente un'interfaccia com- 
pleta e appagante, deve piacere ma di 
fatto l'unica rinuncia rispetto ai principali 
competitor è solo di una modalità desktop 
che permetterebbe ulteriormente di sfrut- 
tare la potenza a disposizione di questo 
smartphone. 
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Fotocamera 

Il comparto fotografico di Xiaomi 13 Ultra 
ridefinisce a livello tecnico lo stato dell'ar- 
te della fotografia mobile. 

A testimoniarlo non è semplicemente il 
design importante del gruppo ottico po- 
steriore, e nemmeno il logo Leica posto in 
orizzontale strategicamente per ricordare 
una fotocamera, bensì la scheda tecnica 
dove attualmente non c'è niente di supe- 
riore in circolazione. 

Sensore ultra-grandangolare da 1/2,51", 
12mm: 50 MP, f/1.8, 122°, Dual-Pixel PDAF; 
Sensore principale da 1% 23 mm: 50 MP, 
con diaframma variabile a 2 stop: f/1.9 e 
f/4.0, pixel grandi 1.6um, PDAF, Laser AF, 
OIS; 

Sensore tele-obiettivo da 1/2,51” 75 mm: 
50 MP, f/1.8, Dual-Pixel PDAF, OIS (nella 
realtà è un 60 mm che a 75 mm viene 
croppato); 

Sensore periscopico tele-obiettivo da 
1/2,51", f/3.0 Dual-Pixel PDAF, OIS, 5x 
zoom ottico; 

Fotocamera frontale da 32 MP, f/2.0, 22 
mm, 0.7 m. 

Tornando al comparto fotografico prin- 
cipale Xiaomi e Leica hanno sviluppato 
qualcosa di veramente incredibile a livello 
tecnico; l'obiettivo è chiaro: sostituire 
definitivamente la compatta fornendo 
un'esperienza molto simile ma soprattutto 
autentica. 

Lo hanno fatto inserendo come principale 
il sensore IMX 989 da 1” presente anche 


restazioni di alto livello 


su Xiaomi 13 Pro, e come secondarie 
utilizzando uno stesso sensore (l'IMX 858) 
per tutte e tre le ottiche, così da mantene- 
re coerenti gli scatti. 

Sopra ai sensori lenti Summicron, che 
hanno fatto la storia di Leica, in questo 
caso non sono in vetro, non era mate- 
rialmente possibile, ma con uno speciale 
polimero che ne ricala le caratteristiche. 
Le lenti sono molto aperte, da un minimo 
di f/1.8 per la ultra grandangolare a un 
massimo di 3.0 per i tele-obiettivi, questo 
significa i più luminosi rispetto alla con- 
correnza, mentre il sensore principale ha 
un'apertura variabile a due stop: f/1.9 0 
f/4.0. 

Differenza visibile ad occhio nudo se 

si osserva il sensore, meno percettibile 
quando si scattano le foto, ma comunque 
una possibilità in più apprezzabile in certe 
occasioni. 

Con tutti i sensori è possibile scattare a 
risoluzione piena e in RAW a 50 mpx col 
sensore principale, 12,5 mpx con i sensori 
secondari. 

Sempre per il principale è poi presente 
una nuova modalità, la Ultra RAW: un 
RAW a 14 bit, ovvero con una gamma 
dinamica più ampia in cui però non è 
purtroppo possibile gestire i tempi . 

Non è un RAW composto da raffiche di 
fotogrammi ma i dati catturati sono suf- 
ficienti per ottenere un RAW pulito come 
definizione e processabile con Lightroom. 
| risultati sono veramente sorprendenti: in 
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post-produzione è quasi difficile rovinare 
uno scatto, anche andando ad estremiz- 
zare i valori, il rumore non aumenta visto- 
samente e il dettaglio resta ben nitido, per 
chi sa metterci mano i risultati saranno 
sempre e comunque superiori al classico 
punta e scatta. 

Ecco qualche scatto RAW processato con 
Lightroom: 

Qualche criticità o meglio limite: in 
UltraRAW non è possibile variati i tempi, 
cosa fattibile invece nella modalità RAW, 
questo è un po' un peccato perché non 
possiamo adattare la velocità di scatto 
alla situazione, e la velocità di scatto si 


abbassa un po' rispetto alle altre modalità. 


In ultimo ma non per meno importanza 
Xiaomi ha introdotto una modalità di scat- 
to super rapida disabilitando l'auto-focus: 
soli 0,8 secondi, perfetta ad esempio per 
la street photography. 

È sufficiente impostare in precedenza 
l'ottica da utilizzare in base alla distanza 
del possibile soggetto e scatterà in iperfo- 
cale, basta una doppia pressione sul tasto 
volume giù, anche a schermo spento. 

| risultati sono veramente buoni, il mo- 
mento è bloccato e non c'è effetto mosso, 
a parte in notturna o in ambienti poco 
illuminati dove inizia a faticare di più ad 
essere rapido ma non per questo non 
riuscirete a immortalare il momento che 
volete, ovvero quello che state vedendo 
sullo schermo, grazie a uno shutter lag 
praticamente pari a zero. 

In ambito video ha un altro primato, 
ovvero tutti i sensori sono in grado di 
registrare video in 8K a 24 fps, peccato 
che Xiaomi non abbia spinto fino a 30 fps 
che la avrebbe resa ancor più utilizzabile 
come funzione. 

Sono in grado di registrare anche a 
risoluzioni intermedie ma solo fino al 4K a 
30 fps è possibile passare da un sensore 
all'altro mentre si registra la clip. 

Altra modalità interessante è la possibilità 


di registrare in LOG a 10bit, Rec.2020 ed 
è possibile importare le LUT per avere 

la preview di come verrebbe mentre si 
registra, il file salvato è ovviamente poi in 
LOG per applicargli quella o un'altra LUT 
in post produzione. 

Solo la fotocamera principale può farlo, 
passando ad un sensore secondario la 
modalità LOG si disattiva in automatico. 


Batteria & Autonomia 

La batteria di Xiaomi 13 Ultra è da 5000 
mAh e supporta ovviamente, come da tra- 
dizione, velocità di ricarica extra veloci: 90 


W tramite cavo con tecnologia QCA4 (in 35 
minuti circa da 0 a 100%), 50 W ricarica 
wireless (da 0 a 100% in circa 36 minuti) e 
10 W la ricarica wireless inversa. 


In termini di autonomia offre tra le 5 ore e 
mezza e le 6 ore di display acceso, ovvero 
di utilizzo attivo durante la giornata, e di 
conseguenza porta fino a sera se non lo 
stressate eccessivamente. 

Sconsigliato l'utilizzo dell'always-on di- 
splay (meglio preferirgli l'ambient display) 
per evitare un impatto di circa 5-7% 
sull'autonomia. 
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Racconti della Ter 


I Magie incontra il capolavoro letterario di J. R. R. Tolkien 


lo scorso giugno 


l'espansione dedicata la 
romanzo fantasy “Il Signore 
degli Anelli”: un crossover 
davvero aspettato da molti 


fan! 


Composta da 281 carte, 
l'espansione è destinata dal 
formato Modern a salire 


e meccaniche richiamano 
prevalentemente i permanenti 
leggendari, ma vediamo anche 
il nuovo emblema chiamato “L' 
Anello ti Tenta”: ogniqualvolta 
un giocatore viene “tentato” una propria 
creatura guadagnala le abilità dell'anel- 
lo. 

Rivediamo anche il ritorno di abilità 
come: “Recluta Orchi” “Cicloterra" “Ter- 
raferma" le “Saghe” i permanenti storici, 
i segnalini “Stordimento" il ritorno delle 
pedine “Cibo” e “Tesoro” 

Tutte le carte richiamano i maggiori: 
personaggi, oggetti magici e luoghi del 
“Signore degli Anelli”. 

Tra le comuni vediamo carte interes- 
santi, come: “Lemblas” (la miglior carta 
comune dell'espansione, un artefatto 
molto versatile che fa quasi tutto), “Pi- 
pistrelli di Bosco Atro” (una carta da 
danni continui per gli archetipi “Sacrifi- 
ce"), “Cani da Guardia dei Funghi” (di- 
venta molto potente in un deck “Food” 
di Pauper, potrebbe diventare una 
finale), “Seconda Colazione” (ottimo 
pump per gli “Aggro” e i deck “Food” di 
Pauper), “Lungoveggenza Elfica” (in- 
teressante negli Stompy di Pauper per 
acquisire carte), “Razzi dello Stregone” 
(buon convertitore di mana per i “Tron” 
e i “Kuldotha” di Pauper) e “Rinvigorire 
la Contea” (molto interessante nei Con- 
trol e nei Food per riciclare magie). 

Tra le non comuni più interessanti 
vediamo: “Sollievo” (la migliore non 
comune dell'espansione, si tratta di un 
“Rimandare” bianco), “Samwise dal 
Cuore Intrepido” (molto buona nei 
“White Weenie” per rianimare piccole 
creature), “Peregrino Tuc” (interessante 
nei “Food” per generare pedine di mas- 


sa), “Pietra di Erech” (interessante per 
rimuovere carte dai cimiteri), “Grima 
Vermilinguo” (interessante contro gli 
archetipi “Life"”), “Rimprovero Seve- 
ro” (buon counter contro le creature 
rapide), “Principe Imrahill il Bello” e 
“Denethor, Sovrintendente Regnante” 
(buoni generatore di pedine creature). 
Tra le migliori rare vediamo: “Legolas, 
Mastro Arciere” (molto interessante 
negli archetipi “Heroic” e “Stompy” 
diventa anche un buon removal), “Orchi 
Maestri Arcieri” (interessante per 
rispondere alle pescate degli avversari, 
troverà spazio in competitivo)” “Halfling 
Meravigliata” (eccezionale in Com- 
mander per lanciare il comandante, vi 
salverà fa fastidiosi counter), “Pipino, 
Guardia della Cittadella” (ottimo in 
Commander per proteggere il coman- 
dante), “Il Balrog, Flagello di Durin” 
(un bestione d'assalto che si gioca 
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facilmente negli archetipi “Sacrifice” “Boromir, 
Guardiano della Torre” ottima magia da giocare 
negli “Hatebear” di più formati, tornerà molto 
utile in competitivo dei formati eterni), “Cotta 
di Mithril” (eccezionale in Commander per 
proteggere il comandante, diventerà obbligato- 
ria nel formato), “Fiala di Galadriel” (ottima nei 
“Control” per riprendersi da situazioni terribili), 
“Ostaggio di Sauron” (abbiamo “Certezza o 
Finzione” che ti tenta, tornerà utile nei “Con- 
trol”), “Un Anello per Domarli” (da giocare 
contro gli “Aggro” per controllare gli avversari), 
“EÉowyn, Cavalliera Indomita” (ottima nei “To- 
olbox” per rimuovere le creature”), “Incalzare il 
Nemico” (interessante per bloccare l'avversa- 
rio) e “La Battaglia di Lungacque” (buon mass 
removal per i “White Weenie"). 

Infine tra le rare mitiche migliori vediamo: 
“L'Unico Anello” (la carta simbolo di tutta 
l'espansione, esiste una versione disponibile in 
monocopia già dal valore di centomila dollari), 
“Abbattere l’Entobosco” (potrebbe tornare 
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utile negli archetipi “Scapeshift”), “Gandalf 
il Bianco” (interessante in Commander per 
giocare magie storiche), “Tom Bombadill” 
(da giocare in Comander per sfruttare più 
volte le saghe), “Radagast il Bruno” (interes- 
sante nei “Mono Green” per giocare creature 
molto grandi), “Monte Fato” (interessante 

per infliggere danni e rimuovere), “Saruman 
Multicolore” (molto forte in Commander negli 
“Esper Control”), “Aragorn, l’Unificatore” (da 
giocare negli “Human” per sfruttare tutte le sue 
abilità), “Alba di una Nuova Era” (per pescare 
nei “White Weenie"), “Glamdring” e “Anduîril, 
Fiamma dell'Ovest” (ottimi equipaggiamenti 
dalle molte abilità). 

Ma non è finita qui, perché sono presenti 
anche: 

- lo Starter Kit con dentro carte inedite; 

- quattro deck di Commander con carte inedite 
e ristampe; 

- bustine Jumpstart con carte inedite; 

- il Box Toppers con trenta potenti ristampe 
con doppio titolo, possiamo vedere cult come: 
“Ponte Intrappolante”, “Yavimaya, Culla della 
Crescita” “Lande Desolate” “Urborg, Tomba 
di Yawgmoth" “Fronde dell’Orizzonte”, “Tom- 
ba Antica” e persino “Karakas”! 

“Il Signore degli Anelli: Racconti della Terra di 
Mezzo” è una gioia per gli occhi, le atmosfere 
della Terra di Mezzo prendono vita egregia- 
mente: sul piano collezionistico è una perla da 
recuperare assolutamente! 

Sul piano del metagame, purtroppo, delude un 
po': sono indubbiamente presente tante carte 
singole interessanti, tuttavia, per essere un'e- 
spansione destinata al Modern, sono presenti 
troppe carte destinata al formato Commander. 
Ci aspettavamo qualcosa in più, ma comunque 
rimane un'espansione da giocare e vivere al 
massimo! 
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